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Abstract
Animation Cinematography in Virtual Reality Media with Indonesian Local Ghost 
Content. This research objective is to search local potential in visual communication 
design especially animation cinematography field in context of Virtual Reality (VR) 
usage that contained Indonesian local ghost stories as entertainment yet informational 
message. The development of VR media as short animation movie media is affecting 
visual communication design especially animation cinematography because of the 
variety and optional camera view is not only determined by movie maker. Interactivity 
through VR media makes user is immersive with the environment. The immersive aspect 
can be more attractive when affecting user such as in horror ghost stories through VR 
media that caused audience feels horror through simulation or fantasy. But the quantity 
and quality of VR media is not use enough and through this research this problem is 
analyzed in descriptive qualitative method to explore understanding and content in VR 
design especially local ghost stories that can be entertainment yet informational. The 
usage of animation cinematography will transform in VR media especially in 360 VR 
animation movie.
Keyword: virtual reality, animation cinematography, 360 animation, local ghost stories 
Abstrak 
Sinematografi Animasi dalam Media Virtual Reality Bermuatan Hantu Lokal 
Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk menggali potensi lokal dalam sudut pandang 
keilmuan Desain Komunikasi Visual terutama dalam rumpun sinematografi animasi 
yang berkaitan dengan pemanfaatan medium Virtual Reality (VR) dengan konten hantu 
lokal Indonesia sebagai sarana hiburan ataupun dapat dimanfaatkan lebih lanjut sebagai 
media untuk menyampaikan informasi. Perkembangan media VR mempengaruhi 
perkembangan keilmuan, terutama sinematografi animasi dari sudut pandang kamera 
yang memberikan opsi dalam pembingkaian gambar yang sudah tidak dipilihkan 
oleh perancang film. Interaktivitas melalui media VR mengakibatkan seolah-olah kita 
merasa imersif dengan lingkungan. Aspek imersif yang terjadi sangat mempengaruhi 
penggunanya, sebagai contoh VR yang bertemakan horror hantu sehingga pengguna 
bereaksi ketakutan dan mendapatkan pengalaman yang bersifat simulasi bahkan fantasi. 
Namun sangat disayangkan secara kuantitas dan kualitas media VR ini belum maksimal 
dimanfaatkan, sehingga dalam penelitian ini melalui analisis kualitatif deskriptif 
mencoba memberi pemahaman dan menggali konten yang dapat menjadi masukan 
untuk dimunculkan dalam karya desain VR, khususnya kekayaan budaya hantu lokal 
yang dapat dijadikan sarana hiburan ataupun informasi. Tidak hanya itu penerapan 
sinematografi animasi diharapkan bertransformasi dalam medium VR khususnya dalam 
360 film animasi VR. 
Kata kunci: virtual reality, sinematografi animasi, animasi 360, hantu lokal
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Pendahuluan
 Perkembangan media animasi dalam era majunya teknologi saat ini sangat didukung oleh 
teknologi informasi dan komputerisasi. Perkembangan yang menghasilkan inovasi-inovasi 
dalam penyampaian konten digital ini memungkinkan masyarakat mendapatkan sensasi baru. 
Teknologi realitas virtual atau biasa disebut “virtual reality” sangat mudah dijumpai. Secara 
personal perangkat telepon genggam menjadi alat yang paling mudah untuk mengakses realitas 
virtual, dan proses pengunduhan program didapatkan dari Google Play ataupun Appstore 
untuk pengguna Android ataupun perangkat Iphone secara gratis. Virtual reality (VR) dapat 
diartikan bagaimana cara manusia untuk memvisualkan, memanipulasi dan berinteraksi 
dengan komputer yang berkaitan dengan pengolahan data yang komplek (Aukstakalnis, 1992). 
Pengguna VR dilarutkan dalam peristiwa yang dihadirkan melalui visual yang didukung audio, 
bahkan penciuman dan hembusan angin dapat dilakukan dalam sistem yang lebih komplek. 
Immersive virtual reality memberikan perasaan yang serupa secara buatan keadaan tertentu 
dalam sebuah lingkungan yang di mana pengguna dapat pula melakukan interaksi. Secara 
lebih rumit lagi penggunaan simulasi yang sering dimanfaatkan untuk pelatihan penerbangan, 
mengemudi mobil, melakukan latihan dalam aktivitas tertentu seperti terjun payung, tembak 
menembak dalam dunia militer dan lain-lain. 
 
Gambar 1. Salah Satu Bentuk Peragaan Simulasi Menyetir Mobil 
(Sumber: http://innosim.com/ diakses pada ‎9 Oktober ‎2016) 
 
Penggunaan media VR membuktikan terobosan dalam metode, dan kesesuaian dalam 
penggabungan terhadap teknologi yang lain juga sangat dimungkinkan. Selain itu harga yang 
relatif terjangkau menjadi faktor yang penting dalam pengembangan media ini, sebagai contoh 
produk Oculus Rift yang secara canggih memberikan pengalaman yang maksimal didapatkan 
dengan harga sekitar 8 juta rupiah, bahkan perangkat dari headset yang lain menawarkan dengan 
harga yang lebih murah yang terhubung dengan perangkat komputer, penggunaan perangkat 
yang lain dapat kita nikmati secara lebih murah dengan teknologi yang dikembangkan oleh 
Google yaitu cardboard sdk, membuka peluang untuk pengembang yang sudah mainstream 
ataupun pengembang program yang lebih independen untuk berkarya. Demikian pula open 
source yang lain, yang menyediakan engine untuk dikembangkan menjadi konten digital. 
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Gambar 2. Perangkat Google Cardboard yang Terjangkau 
Untuk Mendapatkan Pengalaman Realitas Virtual
(Sumber: http://www.imcardboard.com/cardboard-v2-0.html) 
 
Dalam penggunaan teknologi VR secara umum konten yang mudah didapatkan meliputi 
permainan (digital-games), keadaan pengenalan tempat, simulasi yang merepresentasikan 
realitas seperti tur tempat secara virtual ataupun simulasi dari fantasi. Penggunaan VR rata-
rata menawarkan permainan seperti aksi menembak, pertempuran pesawat terbang, mobil, 
motor ataupun bersafari di alam liar. Seolah-olah pengalaman yang ditawarkan kepada kita 
dapat disajikan secara langsung dan mudah dengan cara mengunduh aplikasi VR untuk ponsel 
berbasis Android ataupun IOS di dalam Play Store ataupun App Store, seperti yang dipaparkan 
oleh Michael Sheyahshe dalam webinar untuk pengembangan Virtual Reality. Teknologi VR 
dalam perkembangan digital game sangat berdampak kepada virtual environment semenjak 
pengembangan teknik komputerisasi 2d menjadi tiga dimensi dalam digital-environment 
permainan dikembangkan. 
Penggunaan VR memberikan sensasi yang berbeda daripada dinikmati dalam layar 
monitor. Tidak hanya perkembangan games dengan VR memberikan konten yang mencoba 
mensimulasikan rangsangan kepada indera kita, format penyajian berupa film pendek yang 
dikemas dengan teknologi VR ini juga memberikan tatacara yang diakomodasikan dengan 
interaktivitas yang seolah-olah membawa dan menghanyutkan kita ke dalam dunia virtual 
yang dibawakan. Bagi pengembang konten digital lokal, karya dalam medium ini salah satunya 
dapat kita temui di situs Youtube, di mana situs tersebut mampu mengakomodir penggunaan 
teknologi 360 derajat VR, dari konten yang membawakan tema tur di berbagai tempat, 
olahraga sampai pendekatan mitos, memvisualkan adegan horror dengan menampilkan sosok 
hantu dapat dengan mudah dipublikasikan. Salah satu 360 VR yang kita dapat kita temukan 
berjudul “Syirik! A 360 Horror Short Film”, media VR dengan konten cerita dukun sedang 
membawa mantera kemudian unsur kejutan muncul dengan secara tiba-tiba hantu pocong 
muncul. Secara teknis pembuatan dengan cara memanfatkan media syuting. 
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Gambar 3. Video 360 VR Bertema Horror Lokal Indonesia 
(Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=iU4sOX8cWJg diakses ‎pada ‎29 Mei ‎2017) 
 
Pengembang video game lokal “DreadOut” PT. Digital Semantika Indonesia, mengembangkan 
konten VR dengan metode animasi tiga dimensi yang berjudul “DreadEye” yang menceritakan 
secara sekilas adegan horor seolah-olah pemain sedang di sebuah kondisi ruangan penuh 
monster dan hantu. Apabila dilihat dari segi pengamatan penulis kualitas teknik pemvisualan 
karya VR ini tidak kalah dengan karya dari luar negeri. 
 
Gambar 4. Screenshot VR “DreadEye” 
(Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=MmPwrvqH_FU diakses ‎pada ‎29 Mei ‎2017) 
 
Pengembang konten VR dari luar negeri secara kuantitas lebih banyak, apabila dicermati yang 
sangat membedakan dengan jelas adalah konten dan jenis desain visual hantu yang muncul. 
Hal ini memberikan alasan kepada penulis untuk mencoba menggali kekayaan budaya lokal 
untuk memberikan alternatif variasi konten yang lebih. Unsur fantasi dan imajinasi yang 
dibawakan dalam medium VR sangat bisa dihadirkan dengan teknologi 3D komputer grafik, 
saat ini pembuatan aset tiga dimensi mampu merepresentasikan secara foto realistis sehingga 
dalam medium VR aspek immersion kepada pengguna akan lebih baik. Dalam ruang lingkup 
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animasi, unsur gerak, visual dan penceritaan menjadi penting dipertimbangkan sehingga 
mampu secara visual mengkomunikasikan konten dalam medium VR ini. 
Gambar 5. Sundance Film Festival dengan Medium VR 
(Sumber: http://www.sundance.org/vr diakses ‎pada ‎29 Mei ‎2017)
Dalam film pendek 360 dari luar negeri yang dapat kita ditemukan pada situs Sundance Film 
Festival yang mengakomodir penggunaan media VR. Berbeda dengan games di mana jalan 
ceritanya yang sudah tetap dibandingkan jalan cerita yang mempunyai percabangan cerita. 
Begitupula apabila ditinjau dalam lingkup animasi, akan menjadi metode yang berbeda dengan 
media layar, khususnya dalam aspek sinematografi animasi. Sehingga menjadi menarik dalam 
aspek sinematografi apabila diterapkan dalam animasi terutama bagaimana penonton melihat 
cara pandang dan pembingkaian adegan animasi yang dibawakan. 
Tujuan khusus kajian sinematografi animasi dengan pendekatan film Virtual Reality 360 
ini adalah mengeksplorasi treatment desain yang diterapkan pada karya referensi maupun 
pembuatan purna rupa desain. Urgensinya adalah fakta bahwa ketika bekerja dalam lingkup 
animasi 3D, desainer/animator memiliki kemampuan untuk mengolah proses produksi 
animasi khususnya dalam aspek-aspek sinematografi yang ditempatkan pada media VR 360. 
Keutamaan yang bisa diperoleh dari penelitian ini memudahkan bagi para desainer untuk 
membuat animasi VR 360 di dalam perangkat lunak animasi yang dipakainya. 
Tinjauan Pustaka
Sinematografi adalah kata serapan dari bahasa Inggris yaitu cinematography yang berasal 
dari bahasa Latin kinema yang berarti gambar. Sebagai bidang keilmuan, pembahasannya 
mencakup tentang teknik menangkap gambar dan menggabung-gabungkan gambar tersebut 
sehingga menjadi rangkaian gambar yang dapat menyampaikan ide ataupun pesan tertentu. 
SINEMATOGRAFI ANIMASI DALAM MEDIA VIRTUAL REALITY BERMUATAN HANTU LOKAL INDONESIA
Ardiyan, Melki Sadekh Mansuan, Juni Putra
Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, Volume 4, Nomor 1, April 2019, pp 87-103
92
Jika merunut sejarah perkembangannya, sinematografi mempunyai kesamaan dengan 
fotografi, yaitu menangkap pantulan cahaya yang mengenai benda. Karena objeknya sama 
maka peralatannyapun mirip. Perbedaannya, peralatan fotografi menangkap gambar tunggal, 
sedangkan sinematografi menangkap rangkaian gambar. Penyampaian ide pada fotografi 
memanfaatkan gambar tunggal, sedangkan pada sinematografi memanfaatkan rangkaian 
gambar. Jadi sinematografi adalah gabungan antara fotografi dengan teknik perangkaian 
gambar. Dalam sejarahnya sinematografi sangat dekat dengan film dalam pengertian sebagai 
media penyimpan maupun sebagai genre seni. Film yang berwujud pita seluloid berfungsi 
sebagai media penyimpan emulsi atau zat yang peka cahaya. Benda inilah yang selalu 
digunakan sebagai media penyimpan di awal pertumbuhan sinematografi. Terdapat beberapa 
aspek yang mesti dipelajari dalam sinematografi, yaitu tentang kamera dan perangkat lensa, 
pencahayaan, warna, grain film atau ISO dan pengadeganan atau penyutradaraan.
Virtual Reality 
Virtual Reality (VR) bermakna realitas virtual yang dihadirkan dengan teknologi komputer 
yang dapat mensimulasikan sebuah lingkungan digital yang dihadirkan kepada pengguna 
untuk melakukan interaktif dengan imersif. Dapat dipahami bahwa VR mencoba memberikan 
fokus kepada pengguna untuk berusaha mendapatkan stimus dunia nyata ke dalam komputer 
dibandingkan memanipulasi secara langsung obyek dalam sebuah permasalahan dunia virtual 
(Widhiartha, 2007). Terdapat bermacam-macam tipe VR di antaranya window on world system, 
video mapping, immersive system, telepresence, mixed reality dan fish tank virtual reality. 
VR dengan tipe immersive system memiliki HMD (Head Mount Display) yaitu alat yang dapat 
dipasang di kepala berupa kaca mata/lensa yang dapat menampilkan visual. Google cardboard 
yang diluncurkan pada tahun 2013 membuka peluang murah berupa HMD yang terbuat dari 
karton yang mengakomodir VR berbasis smartphone. Dengan sistim operasi Android dan 
perangkat lunak pembuat kreasi konten digital seperti Unity ataupun Unreal mampu untuk 
menghadirkan realitas virtual dalam smartphone. 
Film Animasi Produk Sinematografi
Definisi film menurut UU 8/1992, adalah karya cipta seni dan budaya yang merupakan media 
komunikasi massa pandang-dengar yang dibuat berdasarkan asas sinematografi dengan direkam 
pada pita seluloid, pita video, piringan video, dan/atau bahan hasil penemuan teknologi lainnya 
dalam segala bentuk, jenis, dan ukuran melalui proses kimiawi, proses elektronik, atau proses 
lainnya, dengan atau tanpa suara, yang dapat dipertunjukkan dan/atau ditayangkan dengan 
sistem proyeksi mekanik, eletronik, dan/atau lainnya. Mengacu pada definisi tersebut, dalam 
pembuatan animasi ada banyak perbedaan pengertian istilah yang kadang membingungkan 
para animator pemula. Hal ini disebabkan karena proses produksi animasi berbeda dengan 
proses pembuatan film pada umumnya. 
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Proses perekaman gambar pada film dilakukan dengan kamera tertentu sesuai standar film yang 
dipakai. Beberapa menggunakan kamera video berformat digital atau sudah tidak mengunakan 
pita video sebagai media perekamnya. Adanya perubahan teknologi penyimpanan ini membuat 
proses produksi juga mengalami perubahan. Dalam sinematografi, ada beberapa aspek yang 
menjadi cakupannya. Cakupan berikut berdasarkan runtutan sejarah sinematografi itu sendiri, 
yaitu aspek kamera dan lensa, aspek lighting, aspek warna, aspek grain emulsi film, aspek 
komposisi dan aspek staging dan blocking.
Aspek grain merupakan aspek yang tidak tercakup dalam pembuatan film animasi digital atau 
melalui software. Grain adalah istilah kepekatan emulsi yang pada film yang tidak terdapat 
pada software animasi. Istilah film pada mulanya mengacu pada suatu media sejenis plastik 
yang dilapisi dengan zat peka cahaya. Media peka cahaya ini sering disebut selluloid. Dalam 
bidang fotografi film ini menjadi media yang dominan digunakan untuk menyimpan pantulan 
cahaya yang tertangkap lensa. Pada generasi berikutnya fotografi bergeser pada penggunaan 
media digital elektronik sebagai penyimpan gambar.
Sejalan dengan perkembangan media penyimpan dalam bidang sinematografi, maka pengertian 
film telah bergeser. Sebuah film cerita dapat diproduksi tanpa menggunakan selluloid (media 
film). Hal inilah yang terjadi pada animasi yang memanfaatkan kecanggihan komputer 
dan programnya. Dengan komputer dan software, animasi yang tadinya dilakukan dengan 
menciptakan gambar secara manual hingga ribuan gambar, menjadi mudah dengan bantuan 
software. 
Software Animasi
Perkembangan teknologi memudahkan para pekerja animasi, khususnya animator membuat 
karya yang lebih mudah dan hasil yang bagus, yang sebelumnya susah dicapai dengan 
cara tradisional. Pada pembuatan film animasi klasik, gambar dihasilkan dari gambar yang 
dibuat satu persatu, dimana tim kerjanya sangat banyak. Mereka membuat gambar antara (in 
between) yang jumlahnya bisa mencapai ribuan gambar. Hal ini sangat berbeda dengan jaman 
sekarang, di mana komputer mengambil peran para pembuat gambar antara. Proses perekaman 
gambar inilah yang disebut rendering. Artinya komputer membuat kalkulasi gambar dan 
proses menggambar satu-satu dengan detil yang mengagumkan. Proses pembuatan dan 
perekaman gambar inilah yang memerlukan pengetahuan sinematografi dari para animatornya. 
Pada umumnya peran sinematografi ini diarahkan oleh sutradara bahkan DOP (director of 
photography). Untuk lebih jelasnya bisa dilihat dari 2 gambar berikut ini.
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Gambar 6. Pengambilan Gambar Secara Langsung (Live Shot) Dengan Kamera Video dengan Obyek Manusia
(Sumber: Ardiyan, 2017)
Gambar 7. Pengambilan Gambar dengan Kamera Virtual di Software Animasi Cinema 4d, 
Dengan Obyek yang Dibuat (Modelling) Mirip Manusia
(Sumber: Ardiyan, 2017)
Dua gambar di atas, merupakan contoh pengambilan gambar dengan bantuan alat yang berbeda. 
Gambar 6 dengan kamera sebenarnya (live shot) sedangkan pada Gambar 7 proses pengambilan 
gambar dengan kamera virtual di software animasi. Pada syuting langsung model yang disyuting 
adalah orang sungguhan, sedangkan pada software model “orang” merupakan gambar digital 
yang dibuat terlebih dahulu (proses modelling) yang dibuat semirip mungkin. Pada umumnya 
para pemula dalam animasi terlalu berkutat dalam mempelajari software semata, sementara 
untuk mendapatkan hasil yang baik mereka juga harus mempelajari aspek sinematografi dalam 
live shot. Live shot adalah istilah dalam pengambilan gambar untuk adegan nyata yang bisa 
diperagakan manusia atau benda-benda nyata. Permasalahan pengambilan gambar dengan 
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kamera video sangat berbeda caranya dengan ketika pengambilan gambar melalui software. 
Persamaannya terletak pada kaidah estetika sinematografi tetapi harus dicapai dengam cara 
berbeda karena media perekam yang berbeda pula. Hal inilah yang membuat animator pemula 
kesulitan menterjemahkan karena pengalaman live shot yang minim. Cara termudah untuk 
mengatasi hal ini adalah mempelajari sinematografi live shot. Tetapi mempelajarinya sendiri 
ternyata membutuhkan cara dan waktu tersendiri. Pembuatan modul ini menjadi solusi cepat 
dan efisien dalam mempelajari sinematografi dalam pembuatan animasi.
Perangkat Lunak Maxon Cinema 4D
Maxon Computer adalah pengembang dari perangkat lunak 3D untuk industri kreatif yang 
berpusat di Jerman, dibentuk pada tanggal 1986 oleh CEO oleh Harald Egel, Harald Schneider 
dan Uwe Baertels, Maxon berkembang di Amerika dan Inggris, serta berpusat di Jepang, 
Perancis dan Singapura. Produk Maxon dijual dan didukung oleh lebih dari 150 distributor 
dan reseller yang berada di lebih dari 80 negara di seluruh dunia. Salah satu produknya adalah 
Maxon Cinema 4D yang digunakan meliputi fungsi 3D modelling, painting, rendering maupun 
perangkat lunak untuk animasi, pengguna dari perangkat lunak ini sudah mendunia dalam 
industrinya antara lain untuk 3D motion graphic, architectural dan visualisasi produk, video 
game graphics, ilustrasi, dan broadcasting.
Perangkat lunak Maxon Cinema 4D yang dikembangkannya saat ini sudah mencapai 
released versi 16, di mana pengembangan-pengembangan yang terjadi di dalam fitur-fiturnya 
mempunyai perbedaan dengan perangkat lunak 3D editor sekelasnya yaitu pengembangan 
fitur Dynamic dan Simulation yang terintegrasi dalam satu perangkat lunak. Hal ini berkaitan 
dengan pengaturan dan pembuatan animasi simulasi dan bagaimana aplikasinya.
 
Metode 
Metode yang dipakai berupa studi eksisting karya desain film pendek yang menggunakan 
media film Virtual Reality 360 yang dititikberatkan dalam aspek-aspek sinematografi digital. 
Pencarian perbedaan antara penerapan yang ada dalam aspek-aspek sinematografi dengan 
menggunakan live shoot (syuting kamera) dan sinematografi live shot (syuting kamera) dengan 
sinematografi dalam software produksi animasi yang dikhususkan untuk media film pendek 
Virtual Reality 360. Proses yang dilakukan meliputi:
1. Proses Studi literatur
Proses ini dilakukan untuk memperoleh landasan teori yang digunakan dalam ilmu 
sinematografi untuk pembuatan animasi.
2. Riset
Dari beberapa film pendek yang menggunakan media VR 360 dijadikan sebagai studi 
eksisting, yang pada dasarnya dari karya tersebut akan dianalisis secara deskriptif 
sesuai dengan prinsip sinematografi.
3. Pengolahan Data
Analisis hasil dari kajian karya eksisting secara sinematografi film pendek VR 360 
ditinjau dari aspek diferensiasi aspek sinematografinya.
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4. Designing
Tahap ini dimulai ketika ide dan konsep telah muncul. Pembuatan purna rupa 
diperlukan untuk lebih menggambarkan metode sinematografi dalam media VR 360.
5. Pra-Produksi
Tahap Pra-Produksi dilakukan untuk menentukan desain animasi film pendek VR 360 
secara konseptual.
6. Produksi
Produksi pembuatan scene VR 360 diperlukan untuk eksplorasi metode dalam desain 
animasi VR 360.
7. Paska-Produksi
Tahap ini dilakukan untuk mengaplikasikan prinsip-prinsip sinematografi yang 
diperlukan dalam desain purnarupa film VR 360.
8. Mastering Data
Pembuatan sebuah purna rupa scene VR 360 final dalam file digital.
Hasil dan Pembahasan
Analisis Sinematografi dalam “DreadEye” VR360
Dalam pembahasan karya yang dapat dijadikan referensi penulis mencoba memilih beberapa 
karya film pendek produksi dalam negeri dan luar negeri. Karya-karya tersebut bila dilihat dari 
segi aspek sinematografi dapat dijadikan acuan untuk mengembangkan karya yang ditujukan 
untuk membuat prototype desain. Karya pertama adalah berjudul “DreadEye” karya dari 
Digital Happiness, studio produsen game yang berlokasi di Bandung, Jawa Barat, Indonesia. 
Studio tersebut memproduksi game bergenre horor DreadOut. Dalam “DreadEye” penonton 
hanya dikondisikan duduk di satu tempat di kursi roda, yang kemudian disajikan visual-visual 
hantu yang mengagetkan. Kemunculan hantu-hantu yang tiba-tiba atau menyajikan scene 
yang membuat ngeri, ngilu dan tertekan.
Gambar 8. Screenshot dari VR360
(Sumber: www.youtube.com diakses pada 11 Desember 2017)
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Dari penggambaran gaya gambar dari karakter hantu dan karakter orang yang ditampilkan 
lebih mempuyai karakter gaya gambar anime dari jepang yang memiliki ciri khas proporsi 
mata cenderung lebih besar, dengan kondisi pencahayaan yang low-key, gelap dan banyak 
menampilkan shade color. Dalam hal ini warna dalam scene cenderung banyak warna yang 
mempunyai percampuran dengan hitam. Secara blocking dan staging karakter-karakter hantu 
di dalam karya “DreadEye” diposisikan secara tetap dalam scene. Jarak antara posisi kamera 
dengan karakter hantu sudah ditetapkan. Secara pergerakan kamera sudah ditetapkan dan dalam 
posisi penonton yang ditentukan secara first person layaknya dalam game, yaitu first person 
view (FPV/POV) secara perspektif akan menimbulkan dampak visual yang lebih immersive, 
atau dapat dijelaskan sebagai ruang tiga dimensi yang mengelilingi yang menonton, seolah-
olah penonton ikut terlibat, merasakan keberadaan di dalam sebuah lingkungan digital tersebut.
Sinematografi dalam “DreadEye” dapat dijabarkan sebagai berikut:
1. Aspek kamera dan lensa
Secara pergerakan kamera penonton hanya dapat melakukan kombinasi panning, tilt, 
dan zoom menggunakan tombol scrolling pada umumnya, dolly maupun track diatur 
dalam keyframe yang tetap.
2. Aspek lighting
Kondisi pencahayaan yang low-key, gelap dan terang cenderung shadow mendominasi.
3. Aspek warna
Banyak menampilkan shade color, dipengaruhi dengan pencahayaan yang diciptakan.
4. Aspek grain emulsi film
Kesan grain emulsi film diciptakan dalam proses paska produksi, penggunaan tekstur 
sangat mempengaruhi visual hasil akhir.
5. Aspek komposisi
Secara komposisi dan balance dalam framing mempunyai kecenderungan di tengah-
tengah scene.
6. Aspek staging dan blocking
Karakter-karakter hantu yang ditempatkan sebagai aktor-aktor sudah ditempatkan 
dalam tiap-tiap adegannya.
Analisis Sinematografi dalam Film VR The Invisible Man
Contoh film yang lain untuk dianalisis adalah film drama berjudul “The Invisible Man”. Film 
ini diproduksi khusus untuk media VR dari Midnight Picture dan The Secret Lab. Dalam 
penceritaannya yang bergenre drama tentang pengedar narkoba yang berhutang dengan 
memainkan permainan sadis roulette Rusia.
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Gambar 9. Film VR 360 “The Invisible Man” pada Media YouTube
(Sumber: www.youtube.com diakses pada 11 Desember 2017)
Dalam aspek-aspek sinematografinya mempunyai treatment yang sama dengan film-film yang 
lain. Sedikit berbeda dengan memberikan penekanan pada proses paska produksi editing, yaitu 
dengan cara membesarkan bagian gambar kepala yang disertai dengan aksi dari salah satu 
karakter dalam adegan.
Gambar 10. Screenshot Pembesaran Bagian Gambar pada Film VR 360 “The Invisible Man”
(Sumber: www.youtube.com diakses pada 11 Desember 2017)
Dari sudut pandang dan penentuan framing yang secara bebas dilakukan oleh penonton, dalam 
film ini mengubah skala gambar merupakan cara untuk memberikan atensi, karena adegan 
film dilakukan secara simultan dan tidak ada pemberian jeda potong dalam penceritaannya. 
Dari kedua karya tersebut dapat dilihat aspek-aspek sinematografi yang merupakan hasil dari 
syuting kamera dan animasi. Secara pencahayaan keduanya menggunakan tata cahaya yang 
bersifat low-key yang mendukung penceritaan dan tema setting yang dibawakan.
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Penggunaan Metode Animasi Tiga Dimensi Dalam Pembuatan Video VR
Pemanfaatan perangkat lunak 3D editor seperti Maxon Cinema 4D memberikan manfaat 
visualisasi secara tiga dimensi di mana perangkat lunak ini sangat memudah untuk membuat 
film animasi dengan media VR 360. Selain itu metodenya sangat sesuai dengan metode 
pembuatan animasi pada umumnya, yaitu melewati tiga tahap pada umumnya yaitu pra-
produksi, produksi dan paska produksi.
Dalam penelitian ini dibuat purnarupa film 360 berupa animasi tiga dimensi dengan perangkat 
lunak Maxon Cinema 4D yang memanfaatkan konten lokal yang dibahas dalam penelitian ini. 
Dalam media VR 360 diperlukan pemahaman dalam desain dengan metode penciptaan karya 
purna rupa film 360 yang dapat dipublikasikan dalam media YouTube, atau aplikasi. Perangkat 
yang dibutuhkan adalah smartphone, dan kacamata VR yang kompatibel dengan smartphone 
tersebut sehingga menunjang hasil desain dan secara pemahaman materi penelitian lebih 
menyeluruh dari konseptual sampai teknis pembuatannya.
Gambar 11. Perangkat Lunak Maxon Cinema 4D
(Sumber: Ardiyan, 2017)
Pengerjaan purna rupa dengan cara proses modelling lingkungan virtual tiga dimensi, 
dilanjutkan dengan menambahkan konten yang didesain dan disesuaikan dengan materi 
penilitian. Proses rendering dilakukan secara khusus untuk visual yang disesuaikan dengan 
teknis pengerjaan VR 360. Tahap awal adalah proses 3D modelling, dengan cara memberikan 
tata letak lingkungan virtual reality, dalam desain ini ditentukan pengerjaan ground dan elemen 
langit serta pepohonan. Pencahayaan untuk elemen lighting diperlukan guna memberikan 
aspek sinematografi yang lebih sesuai dengan mood suasananya yang akan divisualkan. Tidak 
lupa image dari hantu untuk konten dari desain VR 360.
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Gambar 12. Pembuatan Scene Purna Rupa Film VR 360
(Sumber: Ardiyan, 2017)
Tahap selanjutnya dilakukan proses penempatan sudut pandang dari kamera yang ditentukan 
sebagai acuan sudut pandang film VR 360, dengan memanfaatkan plug-in yang diperuntukkan 
untuk produksi dalam proses selanjutnya yaitu proses rendering. Proses paska produksi 
diperlukan guna memberikan keseuaian visual dalam desain. Dalam penelitian ini di 
manfaatkan perangkat lunak Adobe After Effects untuk proses compositing film, layaknya 
proses paska produksi yang telah umum dilakukan.
Gambar 13. Compositing dalam Adobe After Effects
(Sumber: Ardiyan, 2017)
Untuk tahap authoring yang diperlukan adalah mengubah format dari timeline menjadi format 
yang dapat diputar dalam media YouTube yaitu file format MP4. Dengan menggunakan perangkat 
lunak Adobe Media Encoder kita dengan mudah untuk mengkonversi data film VR tersebut.
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Gambar 14. Adobe Media Encoder untuk Authoring
(Sumber: Ardiyan, 2017)
Penggunaan Media Youtube Sebagai Sarana Pemutar Media VR Film 360
Penggunaan media YouTube sebagai sarana pemutar VR sudah lazim digunakan. Penggunaan 
media smartphone pun dapat langsung diunggah pada media situs YouTube. Yang digunakan 
dalam film VR 360 dalam penelitian ini diperlukan seting metadata yang dimasukan dalam 
file video MP4.
Secara umum langkah-langkah yang dilakukan dalam menyiapkan file yang siap untuk 
diunggah dalam situs YouTube dapat ditemukan dalam panduan situs YouTube.
Gambar 15. Metode dalam Mengunggah Film VR 360
(Sumber: www.youtube.com diakses pada 18 Desember 2017)
Pemasukan data berupa metadata dalam file film VR 360 menggunakan perangkat lunak kecil 
yang dapat menginjeksi format film VR dengan pilihan yang sudah disediakan. 
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Gambar 16. Metode Penambahan Metadata
(Sumber: Ardiyan, 2017)
Simpulan
Dengan mempertimbangkan desain, konten, konteks dan bentuk purna rupa dalam penelitian 
desain ini dapat diambil kesimpulan sebagai berikut. Untuk desain lokal animasi VR 360 
banyak membawakan konten hantu lokal, meskipun dalam pembelajaran dari referensi 
“DreadEye” mempunyai bentuk desain yang sedikit banyaknya terpengaruhi bentuk-bentuk 
yang mengarah ke desain hantu Jepang. Yang menjadi menarik dalam pengerjaan desain 
secara kualitas karya relatif sama dengan karya luar. Penggunaan media syuting dalam VR 
360 terutama dalam media YouTube mempunyai metode yang lebih instan dalam pengerjaan 
desainnya.
Sedangkan untuk penggunaan aspek sinematografi terutama dalam karya animasi ataupun 
syuting mempunyai mood dan teknik pencahayaan yang sama dengan pengarahan pada 
media yang lain. Dalam pencahayaan film VR yang menggunakan metode pembuatannya 
menggunakan animasi tiga dimensi mempunyai treatment yang lebih menonjolkan kesan tekstur 
yang gelap dan low-key lighting. Pemanfaatan media animasi yang dapat dilebih-lebihkan 
memberikan kebebasan pembuatan adegan yang lebih bervariasi apabila dibandingkan dengan 
metode yang menggunakan syuting. Pemanfaatan pembesaran bagian tertentu menjadi salah 
satu elemen penting dalam film guna memberikan penekanan dalam adegan, di mana penonton 
dalam sudut pandang yang bebas dapat tertarik perhatiaanya sehingga tidak melewatkan 
bagian terpenting dalam film.
Dalam pembuatan purna rupa desain film VR 360 menggunakan metode animasi tiga dimensi 
yang memanfaatkan perangkat lunak Maxon Cinema 4D dapat disimpulkan yang mencakup 
proses, konten dan authoring film VR 360 tersebut. Untuk prosesnya tidak banyak perbedaan 
antara prses pembuatan animasi tiga dimensi pada umumnya, yaitu melalui tahap pra-produksi, 
produksi dan paska produksi. Sedangkan untuk konten yang ditampilkan masih dalam 
pendekatan lokal yang mengangkat hantu kuntilanak yang di mana salah satu hantu populer 
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yang terdapat di berbagai daerah. Terakhir adalah tahap authoring yang diharuskan dalam 
menyesuaikan karya yang akan ditempatkan dalam media pemutar film VR 360, seperti media 
sosial Facebook, ataupun YouTube. Dalam pengerjaan authoring diperlukan pemahaman ilmu 
komputer guna memasukan metadata yang dibutuhkan media sebagai format film VR 360.
Saran-saran yang dapat disampaikan mengenai sinematografi animasi khususnya dalam 
media film VR 360 adalah pemanfaatan yang lebih jauh dalam eksplorasi media baru yang 
bersangkutan dengan animasi. Pemanfaatan film VR 360 memberikan tata cara baru dalam 
menyampaikan konten animasi yang dibawakan, sehingga diharapkan dapat dimanfaatkan 
lebih jauh dalam aplikasi desainnya.
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